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TjQ competition ENS A Tetouan Robot suiveur de ligne est 
I'un des rendez-vous phare pour les eleves ingenieurs de 
I'Ecole et plus largement pour les etudiants de I'UAE. Son 
objectif est triple : 

♦ Motiver les etudiant(e)s autour d'un projet d equipe 

♦ Mettre en ouvre, de maniere concrete, les 
competences techniques er\se\gr\ees (electronique, 
programmation, intelligence artif icielle...) 

♦ Creer un moment privilegie de rencontres, dechanges 
et de convivialite entre les etudiants et les enseignants. 

Le present reglement precise les conditions de 
participation a la competition af in de : 

♦ l?ermettre au plus grand nombre de participer, 
meme avec un robot simple. 

♦ JFaire du spectacle avec les robots les plus 
performants. 

♦ JFavor iser le fair-play et la convivialite lors de la 
rencontre. 

Pour plus de renseignements : 

ensamecatronique@gmail.com 
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Ce tournoi est ouvert a toute personne, clubs ou ecoles qui nous feront 
parvenir une fiche d'inscription a Padresse : 



Ecole Natioinale des Sciences Appltcpiees de Tetouan 
Mhannech II t BJP : 2i2i Tetouan 

Tel : (0539) 97 24 23 | Fax : (0539) 99 45 00 

Email : ensamecatronique@gmail.eom 

Telephone du comtte : 0676 975 869 



Ce document decrit les caracteristiques et regies du tournoi de robots 
Suiveur de Ligne qui se deroulera au Printemps 2011 a P Ecole Nationale des 
Sciences Appliquees de Tetouan. 

La fiche d'inscription est disponible sur le site de l'Ecole www.ensate.uae.ma. 

Ce tournoi se deroule en meme temps que d'autres competitions de 
robotique. II s'agit de competitions reservees aux eleves des classes 
preparatoires de l'universite Abdelmalek Essaadi. 

Les inscriptions seront prises en compte dans la limite des places disponibles. 
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l-Epreuve Sprinter - Footballer : 

Les deux manches de cette epreuve, peuvent etre representees par un ou 
deux robots pour une meme equipe. 

ARTICLES 6ENERALES : 

cfbfttcle I : Caracteristiques du robot : 

• Les robots prefabriques ne sont pas autorises. 

• Les robots doivent etre completement autonomes. 

• lis doivent disposer d'un interrupteur de mise en marche et d' arret facile 
d'acces. 

• La source d'energie est imperativement electrique de type piles ou 
accumulateurs. 

• Chaque robot doit etre realise dans 1' esprit des regies generates 
associees a la majorite des concours et des tournois. 

cfbrttclc II : principes de jeu 

• Les robots doivent suivre la ligne correspondante a leur parcours dans le 
bon sens. 

• Lorsqu'un robot ne suit pas la ligne durant plus d'une dizaine de seconde, 
il est considere perdu. 

• Si cinq minutes apres le depart, aucun robot n'est arrive, la manche 
s'arrete la et les robots seront declare disqualifies. 

• Seul 2 essais seront autorises pour valider le parcours. Le temps 
maximum pour faire ces deux essais sera 5 minutes. 

• Un robot est declare qualifie lorsqu'il ay ant fait le tour des plots de sa 
piste et traverse la ligne d'arrivee. 
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^fafticle HI : Definition des pistes de jeu 



> Exemple des pistes probables 
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1-1 manche de qualification sprinter ; 







Article 1 : Definition 

La manche de robots sprinters consiste en une course de vitesse de robots 
autonomes sur une piste fermee. 

Article Z : le plateau 

Le plateau de jeu est une surface rose claire (cette couleur ne reflete pas les 
signaux infrarouges), semi-lisse. Les lignes sont realisees avec un adhesif 
de couleur noire de 19mm de largeur (type electrique ou equivalent). 

Exemple d'une piste (voir Article III). 

Article 2 : Bonus de la premiere manche 

i- Meilleur temps de parcours : 3points 
4- 2 eme meilleur temps de parcours : 2points 
-J^ 3 eme meilleur temps de parcours : lpoint 
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2-2 Manche finale footballeur : 




ifitticU % : Phase de qualification 



Seules les equipes qualifiees de la premiere manche, sont invite a disputer la 
2eme manche football. 

Les 3 equipes ay ant obtenues des bonus, le garde pour cette manche. 

ifittkh 5 : Robot Footballeur 

La manche robot footballeur consiste a courir suivant une ligne noire, de faire 
des passes de ballon, de marquer un but, et de le celebrer. 
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efbftlcle 6 : Definition du ballon de jeu 



Diametre : 77mm 



Poids : environ50g 




ifbticU 7 : Passes des ballons 



Les ballons concernes, se situent sur la ligne droite, devant le 

marqueur de signalisation de 20cm. 

Quand le robot footballeur rencontre un marqueur de signalisation, 

il doit s'arreter et faire une passe de ballon au sens de ce 

marqueur . 

L'epreuve est comptee, quand le robot footballeur s'arrete au 

niveau du marqueur, et fait bouger le ballon de la ligne au sens 

signale 
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> Figure 




jflrttcfc 8 : But 



• Le ballon a mettre au but, se trouve a la fin de la ligne de course. 



L'epreuve est comptee, quand le ballon est mis au but. 
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> Figure : 




fls&cU 9 : Celebration de but 

Si le robot footballeur arrive a la fin de course et marque le but, il a droit a avoir 
plus de points en celebrant son but. 

• L'epreuve est comptee, si le robot footballeur celebre son but apres 
T avoir marque, en tournant autour de lui-meme indefiniment. 



tfbrtlcle 10 : Comptage des points 



4- Bonus de la premiere manche 

4- Parcourir toute la ligne de la 2eme manche 

4- faire une passe correctement 

4- marquer le but correctement 

4- Bonus de celebrer le but correctement 



Article(3) 

9points 

3points 

3points 

6points 



Club Robotique 



Page 12 



• NB : Si des robots ont eux des points egaux, ils joueront une manche 
du sprint decisif pour que les robots les plus rapides gagnent. 

jflfttcfe 11 : Deliberation 

Apres la fin de la deliberation du jury, un tableau de points tres bien detaille 
sera affiche pour que le FAIRE-PLAY regne toujours dans le sport. 
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2-Epreuve Swimming ; 
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eftfttcle 1 : Caracteristiques du robot 



• Les robots prefabriques ne sont pas autorises. 

• Les robots doivent etre completement autonomes. 

• lis doivent disposer d'un interrupteur de mise en marche et d' arret facile 
d'acces. 

• La source d'energie est imperativement electrique de type piles ou 
accumulateurs. 

• Chaque robot doit etre realise dans 1' esprit des regies generates 
associees a la majorite des concours et des tournois. 

ifbtlcU Z : Principe de jeu 

L'epreuve consiste a une course des robots nageurs sur l'eau, et sous l'eau. 

^fafticle 2 : Definition du bain de natation 




Avec une profondeur d'eau de : 50cm 
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•fbfttcle 9 : Deroulement de Pepreuve 

• Le robot nageur doit faire un aller simple sur l'eau. 

• A la fin de cette ligne droite, il s'y trouve un mur noir de hauteur lm. 
Quand le robot detecte la presence de cet obstacle, il doit faire un 
demi-tour. 

• Apres effectuer ce demi-tour, le robot nageur doit revenir au point de 
depart. S'il effectue cette etape sous l'eau, il aura des points de plus. 

cftrtlcle 5 : Le comptage des points 

4- Parcours alle de la piste : 2points 

4- Bonus du demi-tour de la detection d'obstacle : 6points 

4- Parcours retour sur l'eau : 2points 

4- Bonus du retour sous l'eau a aide manuelle : 2+4points 

4- Bonus du retour sous l'eau autonome : 2+10points 

Si des robots ont eux des points egaux, ils joueront une manche decisif alle 
simple pour que les robots les plus rapides gagnent. 

#rSide 6 : FAIRE-PLAY 

Apres la fin de la deliberation du jury, un tableau de points tres bien detaille 
sera affiche pour que le FAIRE-PLAY regne toujours dans le sport. 
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